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ムに UX デザイナーが不在であるが、ユーザーの抽象的な要求を具体化しながら UX のデザインを
行うためには、 UX デザイナーが開発チームに参加する必要がある。
第 3 章 ユーザーエクスペリエンスデザインの先行研究



























プは、次の 3 種類の実践 ws である。
A. ペーパープロトタイプによる ws (ステップ 3) の目的は、次の 2 つで、ある。
①アイデアの有効性の確認と課題の抽出
②新たな気付きにより、新しいアイデアを考案すること









これらの UX デザインのための ws が、本研究のデザイン開発プロセスの特徴である、
第 5 章 開発事例一観光支援アプリ「マプコミ」
開発事例の観光支援アプリ「マプコミ」は、第 4 章の理論を検証するために取り組んだ実践的
事業である。アプリ開発はソフトウェア開発企業と、東北工業大学クリエイティブデザイン学科









第 6 章 ユーザーエクスベリエンスデザインのためのワークショップ
第 4 章で述べたプロトタイプを用いた ws の実践により、ユーザーの潜在的な要求を明らかにし、
その要求を支援する ux デザインの検証をした。ws で得られたユーザーの要求を実現するために、
適切な ux を提供できないと判断した場合には前工程に戻り、 ws で、のユーザー行動とヒアリング
調査からアイデアを考案した。そして新たなプロトタイプを制作し、複数回の ws を実施していっ
た。これによりユーザーの要求を支援するほデザインが行えた。
第 7 章 マプコミの考察
観光支援アプリ「マプコミ」を、 ux デザイナーが参加したアプリ開発と ux デザイナーが不参












































今後の課題は 3 つある。 1 つめはエンドユーザーの確保についてであり、教育機関、企業、 SNS
等の既存のコミュニティを活用することにより解決すると考える。 2 つめはコストパフォーマン
スの問題であり、従来のウォーターフォール型とアジャイルソフトウェア開発に、段階的に本研
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ついて論じた。終始一貫した ux のデザインのために、 ux デザイナーがファシリテーターとし
て開発チームに参画することを提案している点で、極めて啓発的である。








第 7 章では、本研究のデザイン開発プロセスにより ux デザイナーが参加したアプリ開発と、
ux デザイナーが参加していないアプリ開発の事例を比較・考察した。対象比較により、 ux デザ
イナーが開発チームにおいてファシリテーターの役割を務め、ユーザー参加型の実践 ws を ux
のデザインに活用することがユーザーに新たな経験をより提供できるという、新たな知見を得て
いる。
第 8 章は結論であり、全体をまとめた上で、本研究の意義及び今後の展望を述べている。
以上要するに本論文は、アプリケーションソフトウェアの開発における ux デザインの重要性
を検証し、そのデザイン開発のためのプロセスを構築するとともに、それに基づいたデザイン開
発実践を通じてデザイン開発プロセスの有効性を明らかにしたもので、情報科学ならびに情報デ
ザインの発展に寄与するところが少なくない。
よって、本論文は、博士(情報科学)の学位論文として合格と認める。
11
ム
門
i
